Soutéz deti a mladeze v programovani
Obvodni kolo Prahy 1 a 2, rok 2026

Casté chyby, zajimavosti fedeni

technologie jako je Svelte) jsou vyjimeéné.

Uloha 1: Slovni fotbal - hra

Zadani mluvi o podpofe diakritky - mysli se tim, Ze kdyz slovo kon¢&i na “fi”, dali by mélo na
“A” zaCinat - nikoliv na “n”.

unicodedata.normalize ('NFKD', word) je tedy pro nase ucely chybou - ale pro
néktera jina pouziti se vam muize podobna normalizace diakritiky do zakladnich ascii znaku
hodit - napfiklad pfi interakci s ne€im co hacky a ¢arky nepodporuje (doménové jmeéno,
soubory na disku...).

Jak fesit ch? Vzhledem k tomu Ze je to naSe jedina spfezka, je v poradku ji vénovat
separatni vétev:
def posledni pismeno(slovo):
if slovo.endswith('ch'):
return 'ch'
else:
return slovo[-1]

Dalsi dulezity ohled hodnoceni bylo, zda hra umozriuje hraci vzdat se (napsat hraci, at
stiskne “Ctrl+C pro vzdani se” je minimalistické feSeni, které mé pobavilo - lepSi bylo mit
néjaky specificky fetézec, napf. “konec” a nebo za to povazovat prazdny fetézec)

Uloha 2: Slovni fotbal - nejdelsi fetéz

Jde vlastné o grafovou ulohu.

Nez pajdeme dal: ,graf” v informatice neznamena graf funkce jako ve Skole. Jde o sit
Lvrchol" (bodti) spojenych ,hranami" (Carami). Predstavte si tfeba mapu mést a silnic
mezi nimi.

V naSem pfipadé budou vrcholy grafu jednotliva pismena abecedy (t&ch je i s diakritikou 42)
a hranami slova - slovo v néjakém vrcholu (pismenku) zacina a v néjakém kondi.

Mimochodem to znamena, ze graf je orientovany (slova sméfuji) a Ze mlze byt vice hran
mezi dvéma vrcholy, napfiklad slova “kobra” a “krava” vedou obé z K do A

Jde o rozhodnuti, zda v tom grafu existuje Eulerovsky tah, neboli tah ktery projde spravnym
smérem vSemi hranami (tj. pouZije vSechna slova), aniz by né&jakou vynechal nebo opakoval.


https://cs.wikipedia.org/wiki/Eulerovsk%C3%BD_tah

Fascinujici je, ze pro rozhodnuti, zda je takovy tah mozny, staci spocitat kolik hran zacina v
jednotlivych vrcholech (tedy kolik slov za&ina na které pismeno) a kolik hran kon¢&i v
jednotlivych vrcholech (tedy kolik slov kon¢i na které pismeno).

e Uzavieny tah (zacina i konCi ve stejném slové): kazdé pismeno musi mit stejny
pocet slov, ktera na néj za€inaiji, i slov, ktera na néj kon¢i = ANO

e Otevieny tah: pfesné jedno pismeno ma o jedno ,zacinajici slovo" navic (startovni
pismeno) a pfesné jedno ma o jedno ,koncové slovo" navic. VSe ostatni musi byt
vyrovnané = ANO

e Jakykoli jiny nepomér = NE, fetéz v8ech slov neexistuje.

Rozhodnuti ANO/NE je tedy mozné ucinit efektivné, pouze spoctenim zacatku a konct slov
(v Pythonu napfiklad ve struktufe Counter)

Vytvoreni nejdelSiho tahu (tedy Fetézu slov) je potom ukol pro Hierholzerav algoritmus.
Zacnéte od startovniho slova (nebo libovolného, pokud je tah uzavfeny) a jdéte dal, dokud to
jde. Vysledna cesta nemusi zahrnovat vSechna slova - proto prochazejte slova na cesté a z
kazdého, kde jesté zbyvaji nevyuzité hrany, pfidavejte daldi kruznice (fetézy slov zadinajici i
koncici na stejné pismeno), dokud nejsou vyuzity vSechny hrany.

NejCastéjsi chybou bylo pouziti hladového algoritmu z prvni ulohy - jednoduché “nechte hrat
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dva pocitace proti sob&”. Takové feSeni sice zvladne jednoduchy vstup (jde01), ale pro

Druha opakujici se chyba byla chybéjici podpora ch - slova jako “chochol" nebo “moloch”
pak program zpracuje Spatné. Sta&i jedna pomocna funkce (viz uloha 1).

Treti chybou byla NFKD normalizace diakritiky, kvuli které program Spatné urcoval pocatecni
a koncova pismenka (patrné ve jde04.json).

Nékolik feSeni trpélo problémy s rekurzi - Python ma vychozi limit hloubky zasobniku kolem
1000 volani, coz pro velké slovniky nestaci. Hierholzer(v algoritmus je pfitom pfirozené
iterativni a rekurzi nepotfebuje.

Uloha 3: Defragmentace

Tato uloha nema Zzadny zasadni chytak. Spociva v provadéni pouze tolik operaci kolik je
potifeba a ne vice.

Nékteré implementace pouzivali regex pro hledani odkazu na ostatni soubory. Regex ale
muze byt ob&as problematicky a je to zbyte¢né velké kladivo na hledani dvou znaku “[” “]”.

Trivialni FeSeni pouze rekurzivné prochazi soubory a kopiruje obsah. Neni nutné kazdy
soubor zpracovavat zvlast. Naopak kdyz provadime pouze jeden prichod celym vysledkem,
tak budeme kopirovat data nejméné.


https://en.wikipedia.org/wiki/Eulerian_path#Hierholzer's_algorithm

Pokud budeme nacitat cely vstup do paméti a poté v ném nahrazovat odkazy, tak budeme
velké mnozstvi textu pfesouvat sem a tam. Nahrazovani prostfedku textu vétSim obsahem
neni trivialni ackoliv to v mnoha programovacich jazycich tak maze vypadat. Teoreticky by
Slo néjak optimalizované poskladat vysledny text chytfe v paméti za pomoci provazu a
copy-on-write nebo cache s nevlastnénymi fetézci. Nase zadani je ale vytvorit
defragmentovany soubor, a pro takovy ucel je trivialni FeSeni velmi blizko optimalnimu.
Pokud vas zajima vice o zminénych konceptech - provaz, copy-on-write.

PFi prochazeni souborli mizeme narazit na smyc€ku. Pro spravnou detekci smycky ale
potfebujeme urcit jestli nékdy prochazime soubor, ktery uz jsme prosli. Jak zni zadani, tak
soubory na sebe mohou odkazovat napfi¢ riznymi adresafi. Takze pro rozliSeni potfebujeme
celou cestu.

Zaroven ale také musime vzit v potaz skladani cest. Cesty “/lorem/ipsum/../dolor/sit.txt” a
“/lorem/dolor/sit.txt” video ke stejnému souboru. Jednoduchy zpusob jak sjednotit tyto cesty
je kanonikalizace (hledejte jako canonicalize). Pozadame OS o zjednodu$eni cesty k
souboru na minimalni. To ale mlze byt pomané, protoze provadime systémova volani.
Druha moznost je normalizace (“normalize” nebo “lexically normalize”), ktera pouze trivialné
smaze v8echny “/./” a pro kazdy “/../” odebere nadfazenou sloZzku. Normalizace Ize provést
bez volani do systému a mUze tedy byt o trochu rychlejSi. Obé& moznosti bézné byvaiji ve
standardnich knihovnach.

Typicka optimalizace této defragmentace je cachovani souborl. Pokud se néjaky soubor
vyskytuje ve vysledku mnohokrat, tak bychom ho museli pokazdé nacist znovu. Abychom
zpracovali soubor, musime ho nacist do paméti. TakZze nezavedeme moc prace navic tim zZe
si budeme obsahy soubor( ukladat do paméti, abychom je nemuseli nacitat opakované.

Uloha 4: Analogové hodiny


https://en.wikipedia.org/wiki/Rope_(data_structure)
https://cs.wikipedia.org/wiki/Copy-on-write
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